









































































































６ Motion Graphics 社はアルコアやクライスラーなどのＣＭの他，多くのテレビ，映画
のタイトルなどを作成した（大口，2009）。
７ Sutherlandの指導教員は情報理論で高名なClaude Shannonである。Mathematics 





























（Cathode-ray tube amusement device）に遡ることができるが12，一般的に





























seum, 「The DigiBarn’s Maze War 30 Year Retrospective “The First First Person 











































































































































出所：System 16 - The Arcade Museum（http://www.system16.com/），各
社のweb pageなどの情報より筆者作成。
発表年 名称 アーキテクチャ メインCPU CPUビット数 サウンドCPU/チップ CG⽤チップ 3Dハード対応*
1986 SYSTEM 86 アーケード独⾃ MC6809 8ビット MC6809, HD63705 なし
1987 SYSTEM Ⅰ アーケード独⾃ MC6809*2個 8ビット MC6809 なし






















1993 SYSTEM FL アーケード独⾃






1994 SYSTEM11 家庭⽤ゲーム機ベース R3000A(33.8688MHz) 32ビット Namco C76（M37702） GTE(PSと同等) あり




1995 ND-1 アーケード独⾃ MC68000(12MHz) 32ビット HD6413002F16 なし




アーケード独⾃ R4650(166MHz) 32ビット H8/3002
Namco Custom Texture Mapped
Polygons Hardware
あり




家庭⽤ゲーム機ベース Emotion Engine 64ビット SPU2 Graphics Synthesizer(PS2と同等) あり
2002 Triforce 家庭⽤ゲーム機ベース IBM Power PC "Gekko" 32ビット
Custom Macronix 16bit
DSP
"Flipper" (Custom ATI/Nintendo) あり
2005 N2 PCベース
AMD K7 Mobile Athlon XP 2800+
(2.13GHz)
32ビット
NVIDIA GeForce 4 Series / GeForce
7600 GS AGP with 256/512MB
GDDR2 memory
あり
2007 SYSTEM357/369 家庭⽤ゲーム機ベース Cell 64ビット RSX(NVIDIAベース, PS3と同等) あり
2009 SYSTEM ES1 PCベース
Intel Core 2 Duo E8400（3.00
GHz）
64ビット
NVIDIA GeForce 9600 GT PCIe 2.0
x16（512 MB GDDR3メモリ搭載）
あり
2012 SYSTEM ES2 PLUS PCベース
Intel Core 2 Duo E8400（3.00
GHz）
64ビット
NVIDIA GeForce 9600 GT PCIe 2.0
x16（512 MB GDDR3メモリ搭載）
あり
2013 SYSTEM ES3 PCベース Intel Core i5-3550S (3.00 GHz) 64ビット
NVIDIA GeForce GTX 650 Ti
(Revision B) / GTX 680 (Revision
X) PCIe 3.0 x16
あり
















































発表年 名称 独⾃ メインCPU CPUビット数 サウンドCPU/チップ CG⽤チップ 3Dハード対応*
1983 SYSTEM 1 アーケード独⾃ Z80 8ビット Z80 なし
1985 SYSTEM 2 アーケード独⾃ Z80 8ビット Z80 なし
1986 SYSTEM E 家庭⽤ゲーム機ベース Z80-B 8ビット SN76496*2個 なし
1986 SYSTEM 16A アーケード独⾃ MC68000(10MHz) 16ビット Z80(4MHz) なし
1986 SYSTEM 16B アーケード独⾃ MC68000(10MHz) 16ビット Z80(5MHz) なし
1987 X BOARD アーケード独⾃ MC68000(12.5MHz)*2個 16ビット Z80(4MHz) なし
1988 Y BOARD アーケード独⾃ MC68000(12.5MHz)*3個 16ビット Z80(4MHz) なし
1988 SYSTEM 24 アーケード独⾃ MC68000(10MHz)*2個 16ビット メインCPUによる処理 なし
1989 SYSTEM 18 アーケード独⾃ MC68000(10MHz) 16ビット Z80(4MHz) なし




アーケード独⾃ NEC V60(16MHz)/NEC V70(20MHz) 32ビット Z80 なし
1992 MODEL 1 アーケード独⾃ NEC V60 32ビット MC68000 Fujitsu TGP MB86233 あり
1994 MODEL 2 アーケード独⾃ Intel i960 32ビット MC68000 Fujitsu TGP MB86234 あり












1999 SEGAHIKARU アーケード独⾃ SH4*2個 32ビット
32bit Armコア RISC型
（Yamaha）
Sega Custom 3D あり






2002 CHIHIRO 家庭⽤ゲーム機ベース Intel Pentium III (733MHz) 32ビット
Cirrus Logic CS4630
Stream Processor
nVidia XChip 200MHz あり






2005 LINDBERG PCベース Intel Pentium4 (3.0G HT) 64ビット






64ビット NVIDIA GeForce 8800GS あり
2009 RingWide PCベース Intel Celeron 440(2.0GHz) 64ビット
AMD RADEON HD GDDR3
VRAM128MB
あり




2013 NU PCベース Intel Core i3-3220 64ビット
NVIDIA GeForce GTX650 Ti
GDDR5 1GB
あり




































































































































































80 81 82 83 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99 00 01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19
ファミリーコンピュータ（83） スーパーファミコン（90） ニンテンドー64(96) ゲームキューブ（01） Wii（06） Wii U（12） Switch（17）
メガドライブ（88） セガサターン（94） ドリームキャスト（1998）
プレイステーション（94） プレイステーション2（00） プレイステーション3（06） プレイステーション4（12）
3DO REAL（93） XBOX（01） XBOX360（05） XBOX ONE(13)
はアーケード独⾃の基板 は家庭⽤ゲーム機互換基板 はPC互換基板を⽰している
1980s 1990s 2000s 2010s
NAOMI/NAOMI2
MODEL 1 LINDBERG
SYSTEM E MODEL 2 RingEdge/RingWide
SYSTEM 16A/16B NU
SYSTEM 2
X BOARD ST-V ALLS








SYSTEM Ⅰ SYSTEM FL SYSTEM10
SEGA
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